HOGSKOLAN
> SKOVDE

Institutionen for kommunikation och information
Varterminen 2009

Skapandet av B.0O.B. — Balls Over
Brains

Om konsten att vacka intresse hos spelaren for
att fortsatta spela

Andréas Bartziokas @
Kurs: MY507G Examensarbete i medier:

dataspelsutveckling 30 hp C-niva
Handledare: Stefan Ekman *




HOGSKOLAN
> SKOVDE

Skapandet av B.O.B. — Balls Over Brains
Examensrapport inldmnad av Andréas Bartziokas till Hogskolan 1 Skdévde, for Filosofie

Kandidatexamen vid Institutionen for kommunikation och information. Arbetet har handletts
av Stefan Ekman.

Hérmed intygas att allt material 1 denna rapport, vilket inte dr mitt eget, har blivit tydligt
identifierat och att inget material &r inkluderat som tidigare anvints for erhdllande av annan

€xamen.

Skovde, 2009-05-14

Signerat:




HOGSKOLAN
> SKOVDE

Skapandet av B.O.B. — Balls Over Brains

Andréas Bartziokas

Sammanfattning

Denna uppsats dr en reflekterande text som behandlar mitt verk, B.O.B. — Balls Over Brains.
Ett datorspel utvecklat utifran ett high-concept, med grundidén att ge spelaren en intressant
utmaning utifran varierande spelmekanik.

Spelet och texten &r resultatet av Andréas Bartziokas examensarbete under véaren 2009 vid
Hogskolan i Skovde.

Genom att bdde utnyttja speltestning och undersdkning har jag utifrdn speltestarnas
synpunkter arbetat for att gora spelet sé vilanpassat som mojligt och samtidigt fa ett svar pa
min problemformulering.

Slutsatsen &r att det &r enkelt att fa fram en bra spelidé. Men att utféra den och gora spelet
roligt dr definitivt en utmaning. Majoriteten som har speltestat spelet finner ett behov av att
spela vidare och upptécka mer av spelet. Slutresultatet av B.O.B. méaste dock finslipas for att
fa fler spelare att vilja spela vidare. Overlag har jag, utifrin denna undersdkning, lyckats med
att skapa ett spel som fér spelaren att vilja vidare.
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1. Inledning

For ett par ar sedan kom jag pé en spelidé dar man skulle styra en karaktér, vars uppgift skulle
vara att smyga sig igenom olika nivder och anvénda sig av morkret samt olika objekt for att ta
sig forbi spelets fiender. Denna idé kom aldrig l4ngre an nagra skisser pa ett papper och en
vildigt grundldggande version skapad i programmet The Games Factory. I brist p4 motivation
fortsattes aldrig arbetet pa detta spel. Men jag har alltid haft spelet i1 tanke vid olika tillfdllen
under utbildningens gdng. Exempelvis sé stod valet mellan detta spel och The Adventures of
Dash (Wishbox', 2008) nir jag skulle ta fram ett high-concept under forsta laséret till det
forsta spelprojektet. Just da valde jag att skjuta undan detta spel. Men nir nu chansen kom
tillbaka sa ville jag forsoka mig pa att skapa B.O.B. — Balls Over Brains.

Konceptidén utvecklades ifrdn att vara ett simpelt plattformsspel till att vara ett djupare
pussel- och plattformsspel kombinerat. Konceptutvecklingen tog fart nér jag vél hade bestdmt
mig for att skapa detta spel som ett examensarbete. Under mina ar hédr pd Hogskolan i Skovde
har jag linge funderat pa olika genrekombinationer och hur man kan fora samman dem pa
roliga sitt. Att fora samma tva eller flera genrer dr ingen nyhet. Men genom att utforska
mojligheterna som dessa kombinationer ger, skapas nya intressanta végar att folja, salinge
kreativiteten for det finns. Jag ville ta chansen att utforska min kreativitet och se vad jag
kunde skapa.

1.1 Syfte

Jag har haft ett flerfaldigt syfte med mitt verk. Forst och framst har jag linge haft ett intresse
for att skapa ett spel dir jag sjdlv far gora alla val och designa allt precis sa som jag vill.
Dessutom ville jag se hur langt jag kunde pressa min kreativitet vad géllande designbeslut.
Jag vill ta chansen att visa min kreativitet och varfor just jag skulle passa bra som
speldesigner pa ett spelforetag. Sjilva projektsyftet var att skapa ett simpelt”” men samtidigt
innehéllsrikt spel som engagerar spelaren.

Mitt personliga syfte med detta arbete var att skriva ett high-concept och darefter, utifran det,
skapa ett spel. Inte nédvéndigtvis ett fardigt spel, utan mer som en prototyp att anvdnda mig
av 1 framtiden fOr att antingen samla en grupp ménniskor och skapa spelet, eller ha i min
portfolio och visa upp vid framtida jobbintervjuer.

Syftet med den reflexiva rapporten &r att svara pd frdgan och underséka hur man pa ett bra sitt
kan skapa kombinationen mellan pussel och fingerfardighet i ett datorspel och fé spelaren att
vilja fortsdtta spela.

1.2 Problemformulering

Hur skapar man ett simpelt spel som haller spelaren intresserad i spelet och far honom/henne
att vilja spela vidare?

' The Adventures of Dash ar mitt spelkoncept, men gruppen som jag arbetade med beslutade sig for att kalla sig
for Wishbox.

? Fortydligande av ordet “simpelt” ér att det inte dr ett ldtt spel. Utan snarare ett spel som héller en enkel
designniva, men samtidigt d4r utmanande.
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1.3 Metod

For att fa svar pd fragan gjorde jag forst klart high-conceptet och direfter spelet, parallellt
med skrivandet av den reflexiva rapporten. Direfter skickade jag runt spelet till en testgrupp
som speltestade det och dérefter skrev ner sina dsikter och forslag kring spelet. Utifrdn dessa
asikter och forslag har jag dndrat och forhoppningsvis forbattrat spelet. Tanken var att forsdka
skapa ett spel med variation, s att spelaren kdnner behov av att uppticka mer av vad spelet
har att erbjuda.

Testningen och undersdkningen gick till pd tva olika sitt. Forst skickade jag ut spelet for att f4
det buggtestat och ldta testarna ge sina synpunkter kring spelets innehdll och grundmekanik.
Var det ndgot som visade sig vara oklart for den oerfarne spelaren, fixades detta for att gora
spelet mer lattillgdngligt for nyborjare. Andra saker som dven dndrades pa var spelets
svarighetsgrad och tempo.

Niér vél spelet hade forbéttrats, utifran testarnas synpunkter, var det dags att skicka ut en enkit
med fragor. I detta fall, kvalitativa fragor. D.v.s. 0ppna fragor (se Bryman, 2001, s.252), som
skulle ge mig detaljerade svar kring frdgorna. Svaren ifrdn dessa enkidter gav mig den
information jag behdvde for att faststilla ifall jag lyckats skapa ett spel som fér spelaren att
vilja spela vidare nér det for varje niva hinder ndgonting nytt.

1.4 Begreppsdefinition

For att definiera begreppet simpelt, ska jag kort forklara vad min uppfattning av ett simpelt
spel dr. Exempel pa klassiska simpla spel dr Pac-Man (Iwatani, 1980) och Tetris (Pajitnov,
1984) (DeMaria & Wilson, 2004, s.62 och s.196). Dessa spel hade inga bakgrundshistorier
eller komplex grafik, inte ens ett belonande slut. Men éndé ér dessa spel sépass roliga att man
vill spela vidare. De behdver ingen snygg grafik eller story for att fa spelaren att vilja
fortsdtta. I Tetris kommer man till slut att forlora eftersom det inte finns nagot slut. Det blir
bara svérare och svérare och det enda mélet spelaren har ar att nd si hog podng som mojligt.
Nu ar inte riktigt mitt spel sédhir simpelt, eftersom det bygger pa flera lager av djup som
appliceras péd varandra desto liangre in i spelet man kommer. Men grundidén var att férsoka
hélla fokus pa pussel och fingerfardighet utan att skapa ett dventyrsspel med fullt utvecklade
karaktérer och vérldar.

Angédende genusperspektivet utnyttjade jag enkelheten och konsneutraliseringen ifran Pac-
Man (Iwatani, 1980) och Tetris (Pajitnov, 1984). Pa sa sitt kunde jag lattare utforma mitt spel
pa en mer konsneutral nivd. Jag hoppades pa att kunna tilltala bada konen av spelare och
samtidigt gora spelets karaktdrer konsneutrala. D.v.s. att det inte finns ndgra konsroller i
spelet overhuvudtaget. Detta var svart att uppnd, eftersom bade spelnamnet och vanan av att
huvudkaraktérer 1 spel dr mén, talade for att huvudkaraktdren var av manligt kon. B.O.B. var
trots allt menat som en forkortning pd Balls Over Brains, vilket resulterade i det manliga
namnet Bob.

Iwatani ville skapa ett spel fritt ifrdn vald som kunde tilltala bada kénen. Dérfor byggde han
Pac-Man (1980) utifran det Japanska ordet taberu, vilket betyder att dta”. Relationen mellan
orden Pac-Man och taberu var att dopa en karaktdr som dter prickar. Ifran borjan var Pac-
Man tinkt att heta Puck-Man. Men eftersom ordet Puck tyvérr 1att kan omvandlas till ett
nagot vérre ord valde istéllet Iwatani att dopa spelet till Pac-Man. For att hélla spelet sd
valdsfritt som mojligt framkom det inget blod eller vald i spelet (forutom nér spelkaraktéren
dor). Inte ens spokena som jagar huvudkaraktiren sdg speciellt skrimmande ut. De var
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designade pa ett gulligt sétt som fick dem att framstd som fargglada mopp-huvuden med stora
O0gon (Kent, 2001, s. 140-141).

Tetris, som skapades av Alexey Pajitnov, har blivit ett av de mest igenkdnnliga spel igenom
historien. Aven detta spel ir designat pi ett sitt som tilltalar bdda konen. Tetris #r ett
pusselspel som ger spelaren en stegvis 6kande utmaning genom att hela tiden 6ka tempot. Det
forekommer alltsd inga nya inslag i spelet (DeMaria & Wilson, 2004, s.196).

1.5 Litteratur

Jag har anvint mig av ett par olika bocker. Litteraturen gav mig den information som jag
behovde for att skapa spelet pa ett sé effektivt och korrekt sitt som mojligt. Men det var
sjilvklart inte enbart spelet som drog nytta av litteraturen. Aven utformandet av high-
conceptet gjordes via en mall som Ernest Adams & Andrew Rollings har utformat i boken,
Fundamentals of Game Design (2007, s.571). Det var den boken som jag fick mest
anviandning av. Den innehaller vildigt mycket information kring &mnet och bidrog dven med
en hel del intressant ldsning. Boken dr lattldst och beskriver grundligt alla aspekter i
spelskapande. Detta fick jag stor anvindning av nir jag vél skulle designa mitt spel.

For att f4 en annan synvinkel pa arbetet anvinde jag mig dven av boken Game Design
Perspectives (2002), skriven av Francois Dominic Laramée. Genom att designa spelets
avgorande delar utifrén dessa tvd bocker, gick det littare att gora spelet bade roligare och
bittre.

For att kunna gora en kvalitativ undersokning och fa svar pa min problemformulering
anvinde jag mig av Alan Bryman’s bok, Samhdllsvetenskapliga metoder (2001), som beskrev
hur man skulle sétta upp en sddan undersokning. Vad man skulle tinka pa, vilka steg det var
OSV.

For att fa en battre uppfattning av simpla, klassiska spel, sasom Pac-Man och Tetris, anvinde
jag mig av bockerna The Ultimate History of Video Games (2001), skriven av Steve L. Kent
och High Score! (2004), skriven av Rusel DeMaria & Johnny L. Wilson.

1.6 Rapportens disposition

Den reflekterande rapporten ér en av tre delar i sjdlva examensarbetet. De tvad andra delarna ar
ett high-concept, samt ett spel som &r skapat utifran detta high-concept. Utdver detta har jag
dven varje dag fort dagbok for att kunna hélla koll pa arbetsprocessen och samtidigt ge
handledaren battre mojlighet att folja mitt arbete.

For att visa hur jag arbetat kommer jag forst att ge en inblick i arbetsprocessen och redskap.
Detta kapitel kommer att ta upp arbetets avgrinsningar, hur jag arbetat, spelets hemligheter
och hur programmet jag anvint mig av for att skapa spelet fungerar. D.v.s. hur allting hinger
thop och hur det fungerar. Detta foljs sedan av en omfattande beskrivning av verket som tar
upp hela spelets innehall.

Avslutningsvis kommer det forklaras hur speltestningen gick till, vad det bidrog med och
varfor jag valde att speltesta, foljt av en undersokning, diskussion och slutsats.


http://mikromarc.his.se/mikromarc/wsHitList.Asp?a=1&SCode1=MV&SearchStr1=Laram%C3%A9e,%20Francois%20Dominic&UnitId=0&DocGrp=0&SearchUnitId=0&LoanUnitId=1&comb=AND
http://sv.wikipedia.org/wiki/Aleksej_Pazjitnov
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2. Verket

2.1 Arbetsprocess och redskap

For att kunna bygga ut spelets innehall och variation, har vissa spelelement prioriterats bort,
sdsom story, snygga animationer, olika bakgrunder, karaktirsdjup osv. Jag arbetade hela tiden
utifran prioriteringar, vilket visade sig fungera véldigt bra. Jag kom fram till
prioriteringsordningen genom boken, Game Design Perspectives (Laramée, 2002, s. 52).
Under arbetsprocessen utgick jag ifrdn denna prioriteringsordning:

ha mdjlighet att rora pa spelkaraktdren genom att springa, hoppa och ducka
skapa en enkel bakgrund med fungerande plattformar som spelaren kan std pd
implementera minst en fungerande fiende som kan ga och har fungerande syn
skapa olika typer av hinder i1 form av dorrar, laserstralar, eldviggar etc.

gora knappar som Oppnar dorrar eller stinger av eldviggar och elgolv

skapa alla anvindbara foremal, sdsom l&dor, rullband och teleportrar etc.
gora det mgjligt for spelaren att anvénda sig av knappar och diverse foremal
skapa alla spelkaraktérens fardigheter

9. huvudmenyer

10. gora klart en niva och dérefter en tutorialniva till den nivan

11. buggtesta

12. in-game menyer’

13. lagga in ljud och musik

14. finslipa animationer och grafik.

e A i

Spelet blev aldrig fardigbyggt. Examensarbetets tidsbegrdnsning fick mig att behdva avbryta
arbetet nér jag gjort klart spelets sjitte niva. Efter det hade jag ingen tid dver for att buggtesta
grundligt, ldgga in ljud eller finslipa spelet. Enbart de vérsta buggarna har 16sts for att fa
B.O.B. spelbart.

Eftersom jag forst ville fa in det viktigaste innehéllet i spelet, undvek jag att skapa komplexa
animationer och bilder i borjan av spelskapandet. Adams & Rollings (2007, s.57) skriver att
framvéxten av den moderna grafiska teknologin paverkar den tyngd som behover liggas pa
spelens grafik. Men att skapa ett spel som &r grafiskt vackert tar en stor del av
spelproduktionen.

Spelet gjordes i ett program som heter The Games Factory 2. Detta program anvénds for att
skapa tvddimensionella spel och skdrmslidckare. B.O.B. skapades i1 anpassning till vad
programmet klarar av att gora. Det kan lata begransat. Men det fanns dven en positiv sida med
detta problem. Ju fler problem som dok upp, desto mer fick jag tinka om och pa sd sitt
komma pa alternativa 16sningar for att fa spelet att fungera pa det sitt som jag ville. Detta fick
mig alltsd att pressa min kreativitet.

Det enda negativa med The Games Factory 2 &r att det tyvérr inte alltid &r flexibelt. Detta ar
bade programmets starka och svaga sida. Genom att slippa programmering, gar det istillet att
kringga alla problem genom att hitta alternativa 16sningar pd dem. Men detta kan ibland dven
ta tid da det inte alltid fungerar som man vill.

* In-game menyer ér de navigeringsmenyer som finns inuti spelets nivaer, nir spelet vl har startat.
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For att exempelvis gora ladorna rorliga nir spelaren knuffar pad dem, var jag tvungen till att
skapa tvd osynliga objekt och fdsta dem pa varsin sida om lddan. Dessa tva objekt urskiljde
vilket hall spelaren knuffade 1ddan ifran (se Figur 1). Aven fast detta i slutindan fungerade
bra, gick det &t en hel del tid 4t att komma pa och applicera denna l6sning i spelet.

1=

Figur 1. Heinligheteh bakom lidan.

2.1.1 Leveleditorn

I leveleditorn skapar man grunden till spelet. Man kan gora allt ifrdn menyer till vanliga
nivaer. Figur 2 visar spelets forsta niva, utifrn leveleditorn.

O File Edit Objects Window Run Help 5

0] | [LeveiDbiects - o eEel?] Lelm] o] Blo] H[g[b] o

@_

| @ e @ |

Figur 2. En bild ur leveleditorn. Har bygger man nivderna och placerar ut objekt.

Det ljusgraa omrédet dr spelarean. Det dr enbart de saker innanfor detta omrade personen ser
ndr spelet vl ar igang. De resterande objekten utanfor detta omrdde &r inte synliga for
spelaren. Darfor spelar det ingen roll hur objekten utanfor spelarean ér placerade. Alla objekt
som finns inuti spelarean har placerats ut noggrant, medan de utanfor inte har nagon speciell
ordning.
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Programmet har en begransning pa att visa max femhundra objekt samtidigt. Detta kan tros
ricka gott och vil. Men vill man, som jag, ha partikeleffekter* p4 vissa objekt, okar denna
siffra véldigt latt. Som tur ar finns det en objektraknare uppe i védnstra hornet av skdrmen, nér
man val testar spelet 1 programmet. Pa sa sétt kan man enkelt halla koll pa hur manga objekt
programmet for tillfillet hanterar. Objektrdknaren har under ett flertal ganger varit till stor
hjdlp 1 skapandet av spelet, eftersom jag vid vissa tillfallen har mérkt att objektradknaren visat
maxgrinsen. P4 sé sitt kunde jag leta upp vilket objekt som sprutade ur sig onddigt mycket
partiklar. Oavsett om det var innanfor eller utanfor spelarean. Négra av de objekt som
framkallar partiklar dr huvudkaraktiren, snurrande nyckelkort, el-golv, eldkastare och
studsande el-bollar.

For att {3 spelet att fungera pé det sétt jag ville och samtidigt halla nere partikelméngden, har
jag skapat en par osynliga objekt som var och en har sin egen uppgift. Figur 3 visar hur
spelets andra niva i vanliga fall ser ut, utan de hemliga objekten synliga. Figur 4 visar hur
spelet ser ut med dess funktionella hemligheter synliga.

8 (] (3

Ay e IO 000000000000000000000000000IIITTI0)

U prornand u

L

Figur 3. Spelets andra niva. Dolda objekt syns inte. Det dr sa hér spelaren ska se spelet.

* Om man skulle skjuta med en pistol mot en platbit eller annan metall, sa skulle kulan vid triff bilda sm4
gnistor. Skulle samma sak ske i ett datorspel skulle dessa gnistor kallas for partikeleffekter. Men det &r inte
enbart gnistor som man kan kalla for partiklar. I mitt spel finns partikeleffekterna lite 6verallt. Ska man
exempelvis plocka upp en fardighet eller fjarrkontroll i nivan, sa glittrar det runt objektet for att markera att det
objektet dr viktigt. Aven karaktiren utstrilar partikeleffekter i form av sma rékmoln.
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Figur 4. Spelets andra nivd. De dolda objekten &r nu synliga.

Var och en av dessa dolda objekt har en uppgift. De dr alltsd avgdrande for att fa spelet att
fungera bittre och samtidigt undvika vissa buggar.

l.

2.

objekt som édr fést vid ladans véinstra sida, for att avgora ifall det ar ifrdn vénster som
spelaren knuffar ladan

objekt som dr fast vid 1ddans hogra sida, for att avgora ifall det ar ifran héger som
spelaren knuffar ladan

gul remsa som gor det mojligt for spelaren att fésta sig 1 taket genom att halla inne
mellanslag

objekt som é&r fast 1 vdggen, till hdger om rullbandets slut. Detta objekt hindrar lddan
och spelkaraktiren ifran att dka igenom véggen om de stir péd rullbandet pavig &t
hoger

objekt som anvénds for att eliminera partiklar (i detta fall partiklar ifrdn el-golv och
den upplockbara ladan). Detta objekt anvinds for att hélla partikelantalet nere

de riktiga rullbanden. De synliga rullbanden i marken dr bara dummys och fungerar
inte pa riktigt. Dessa objekt behover vara osynliga eftersom de striacker sig runtom
golvet och taket. Just for att kunna ge spelaren mojlighet att dessutom dka med pa
rullbandet 1 taket

objekt som é&r fast 1 viggen, till vinster om rullbandets slut. Detta objekt hindrar lddan
och spelkaraktiren ifran att dka igenom viggen om de star pd rullbandet pavig at
vanster

denna rosa rektangel anvinds for att eliminera den upplockbara pinnen ifall spelaren
bér pé den och gér in 1 detta omrade.
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2.1.2 Eventeditorn

I eventeditorn far man allting att komma till liv 1 den nivd man arbetar med. Det dr hir man
skapar héndelser for alla objekt. Figur 5 visar hur eventeditorn ser ut. Denna editor &r inte
kopplad till hela spelet, utan istéllet till varje enskild niva. Det innebér att de fordndringar man
gor 1 eventeditorn enbart paverkar den niva man for tillfdllet arbetar med.

All the svents T QJ'. Ejl | o B RN N BN ' I;' ‘ ' ﬁ @
All the objedts ot 1l B ] {I\-' ES I:F' G I‘.—;| I:Fl G < | - -
50| * [ isovenspping
* Every 00700
190| @ Collision betwazn @] and ~| \/ \/
ol ® [E s overispping
» Every 0000
o @P|izoveriapping @
192| # Upon pressing “Up Amow” \/
r Lost [B | has been destroyes
193
184 \/
195 \/
= v
187 \/
183 » ation Stopped is over
199 ® Collision betwazn [ and [l \/
200| ® Numberof B =1
04| ® ™| enimation Stopped is playing
r Upon pressing "R”

onz| n is overlapping |
Every 00°-00

-

203| ® Startof Frame

L8

204 » Js;'cho.s'.'inI;hc.m:ﬂ:ﬂE

I [ ——
+ Every 0000

spe| B|is overlapping =
* Every 00"00

» B liccvedanning m—
Figur 5. En bild ur eventeditorn. Hér skapar man olika hidndelser for de olika objekten etc.

Eventeditorn liter en gora allting ifran att {4 ett objekt att skjuta en projektil varje sekund, till
att skapa en specifik handelse nir tvé objekt kolliderar med varandra. Vill man exempelvis att
en laserdorr ska forsvinna ndr man trycker pa en knapp ar detta enkelt gjort (se exemplet och
Figur 6 nedan).

Man skapar en ny rad i editorn. Ddrefter bestimmer man nir hindelsen ska intraffa. I detta
fall ar det nér spelarkaraktiren Overlappar knappen och spelaren samtidigt trycker péd pilen
uppat. Efter det letar man upp det objektet som ska péverkas nér detta sker. Sen véljer man
vad som ska hinda med objektet. I detta fall forstors laser-knapp 5.

Allthe events | el H |F
Allthe objects laser-knapp 5[ :
4| ™ Q.isu'f&rlﬂppil‘lg E J—

+ Upon pressing "Up Arrow™

Destroy

Figur 6. Hur man tar bort en laserdorr genom att trycka pa en knapp.
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For att ta dod pa spelkaraktiren ndr man hamnar i fiendernas synfilt (pilarna fungerar som
fiendernas syn), skapade jag en héndelse nér vél spelkaraktdren kolliderar med en pil. Vid
detta 6gonblick tas spelkaraktéren bort och ersitts med ett statiskt objekt som spelaren inte
har nagon kontroll 6ver (se Figur 7). Dock ser det enbart ut som att spelkaraktdren byter
animation och Oppnar sin mun (vilket indikerar att man har blivit upptéickt). I detta fall ar
spelet over och spelaren kan antingen vélja att starta om nivan eller aterga till startmenyn.

::|||I tt::::;; ﬁ' 1@‘ ‘ﬁ‘ ﬁ‘ ﬁ‘ ’ [.Tl E—E
21 | » Ceollision betewesn ’ and E\E& J \/ILEE-_UEJ

| [
] \} Create Q at (0,0} from ’y

Figur 7. Spelkaraktiren byts ut mot ett statiskt objekt nir man blir sedd av en fiende.

2.2 B.O.B. — En beskrivning av verket

For ett par dr sedan paborjade jag skapandet av ett spel i The Games Factory. Tanken bakom
spelet var att man skulle smyga sig igenom nivéer och l0sa pussel for att ta sig vidare. Den
forsta versionen inneholl enbart en niva. Denna niva var enformig (se Figur 8), eftersom det
inte fanns nagra objekt eller fardigheter att anvéinda sig av, forutom en pinne som man skulle
anvinda for att trycka pa en knapp bakom en eldvigg. Jag valde att fortsétta utveckla detta
spel, eftersom jag tyckte att grundidén var intressant och basen redan var klar.

| L) B 8 B |

- > -m—r

Figur 8. Den forsta versionen av spelet.

Mitt verk dr ett tvadimensionellt plattform- och pusselspel. Baserat pa att 1ata spelaren tinka
till och samtidigt vara snabb 1 sitt agerande. Spelaren styr en karaktir som bestar av en boll
med tva ben och 6gon. Genom att ga, hoppa, ducka och anvinda olika objekt ska spelaren ta
sig ifrdn ett stdlle till ett annat. Varje niva fungerar ungefar som en labyrint dér spelaren
behover trycka pé knappar for att 6ppna dorrar, anvinda olika objekt samt fardigheter for att
kunna ta sig vidare och samtidigt undvika att bli sedd av fiender.

Jag har valt att inte skapa en story till B.O.B. av anledningen att istillet fokusera
spelmekaniken kring problemldsningarna. I detta fall hade en story dndé inte bidragit till
spelets upplevelse. Avsaknaden av story ingdr 1 spelets koncept. Det dr ett simpelt spel, sa det
ingér darfor 1 forutsittningarna. Att inte ha en story innebar dven att karaktirerna inte heller
behdvde négon.
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2.2.1 En simpel spelvarld

Att skapa en enkel, men samtidigt intressant spelvérld visade sig vara svérare dn jag trodde.
Jag valde att enbart skapa en typ av virld for att kunna fa mer tid till att fokusera pa nivaernas
innehdll. Att skapa ett flertal omrdden som vardera sag annorlunda ut vore ritt onddigt,
eftersom det dndéd inte hade bidragit med nagot till spelmekaniken. Alltsd hade fortfarande
spelreglerna fungerat likadant. Ju mer spelet vilar pad dess grundmekanik, desto mindre roll
spelar omgivningen (Adams & Rollings, 2007, s.56). Det var exakt detta koncept jag var ute
efter. Att skapa bra och varierande spelmekanik sa omgivningen inte skulle spela sé stor roll.
Diérav fick spelet en enkel spelvérld som haller sig neutral igenom hela upplevelsen. Eftersom
grundmekanik och innehall prioriterades, hade det bade varit onddigt och inte funnits nog
med tid for att skapa vackra och detaljerade bakgrunder.

Eftersom mitt spel var byggt utifrdn ett tvddimensionellt perspektiv och pusslen dven var
tankta att fungera i enbart tvd dimensioner, var det inte nddvandigt att anvénda sig av 3D-
grafik. Som Adams & Rollings skriver, dr det viktigt att alla dimensioner bidrar till spelet
(2007, s.61). I detta fall hade en tredje dimension, med djup pa varje plattform, dér spelaren
hade kunnat rora sig i flera lager bara komplicerat till spelupplevelsen och dérfor inte bidragit
med ndgon forbattring till spelet. For att undvika att spendera tid pé detaljerade
utomhusmiljéer med olika bakgrunder och samtidigt lyckas hélla spelarean begrinsad med
logiska grinser, valde jag att skapa en inomhusmilj6. P4 séd sitt kunde jag hélla spelarean
begrinsad med vaggar, golv och tak. Hade jag ddremot skapat en utomhusmilj6, hade det varit
svarare att hitta pa logiska grinser, dar spelaren inte kan passera (Adams & Rollings, 2007,
s.64). Ofta 16ser speltillverkare detta genom utplacerade objekt, som blockerar vigen for
spelaren, eller med osynliga vdggar. Personligen tycker jag att detta &r en lat l0sning som man
latt stor sig pa och darfor valde jag att undvika detta.

De naturlagar som har jag satt upp ar:

* spelet dr tvddimensionellt och ses darfor ifran sidan ur ett plattformsperspektiv

* medan spelaren inte har mgjlighet att g& igenom vissa objekt sasom lddor, kan
ddremot fienderna gé igenom dem

* spelaren, samt lddorna man anvénder sig av, héller sig till en bestimd gravitation
(dock finns inte fysik tillgdngligt i The Games Factory 2. D.v.s. nir exempelvis en
lada star pd en kant, vilter den inte)

» fienderna har ingen artificiell intelligens utan gér enbart runt mellan tvd bestimda
punkter

2.2.2 Kontroll

B.O.B. kontrolleras med tangentbordet och musen. Genom att trycka pa hoger eller vénster
piltangent far man spelkaraktiren att rora sig at hoger eller vénster. Spelkaraktéren springer
alltid i samma hastighet (sdvida man inte aktiverat fardigheten som ger spelaren mgjlighet att
rora sig snabbare). Nagot som dock paverkar hastigheten &r rullbanden i marken. Gar man i
motsatt riktning emot vad rullbandet gor, gdr man saktare. Gar man déremot i samma riktning
som rullbandet, gar spelkaraktiren snabbare.

Trycker man pé piltangenten uppat medan man star framfor knappar kan man anvianda dem.

Detta behover spelaren gora for att kunna Oppna dorrar, avaktivera lasrar, titta in i tv-
apparater osv. Denna piltangent anvédnds dven for att kldttra upp for stegar.

10
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Piltangent nedat far spelkaraktiren att ducka. Detta behdvs nér spelaren méste undvika lasrar i
taket eller klittra nedfor en stege.

Trycker spelaren pa mellanslag hoppar spelkaraktiren. Detta dr nodvindigt for att kunna ta
sig upp till andra plattformar eller undvika hal i marken. Om spelaren héller ned mellanslag
medan karaktdren hoppar upp i taket sa fastnar spelkaraktdren i taket. Detta dr véldigt
anvindbart dd man vill undvika att bli sedd av forbigdende fiender eller undvika andra farliga
hinder.

Musen anvénds till att klicka pa olika knappar i menyn langst ner pd skdrmen. Dessa knappar
ger spelkaraktiren olika fardigheter, sdsom att gdbmma sig i en lada, anvédnda en liten robot
eller kla ut sig till en fiende osv.

De fardigheter som spelaren far anvénda sig av dr bl.a. en liten robot och en helikopter. Dessa
styrs 1 stort sett pd samma sdtt som spelkaraktiren. Enda skillnaden &r att roboten inte kan
hoppa och helikoptern flyger uppat genom att halla inne hopp-knappen.

Tyvérr fanns det ingen mdjlighet att finslipa kontrollen av spelarkaraktiren, eftersom det
enbart fanns ett par redan klara kontroller i The Games Factory 2. Det gick att dndra spelarens
hastighet, hopph6jd och liknande. Men att undvika buggar sdsom att ibland fastna i tak eller
viggar var bade svart och tog tid att 16sa. For att spara tid prioriterades déarfor inte dessa
buggar, utan skulle istéllet 16sas om tid fanns Gver for finslipning.

EACE [ UzE

s
! 7’ MOYELEFT [ < || v | [ > | MOVERIGHT
DUGCK
.. CLICK OHEUTTONS
[ | IH G&ME MEHU
JUMF

] HERT

Figur 9. Kontrollerna presenteras for spelaren genom hjélp-menyn i borjan av spelet. Spelaren
far da genom en animerad bild se vilka kontroller som gor vad.
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2.2.3 Granssnitt

Nér jag designade spelets menyer och grénssnitt, ville jag att de skulle vara simplistiska och
latta att anvdnda. Detta bl.a. eftersom Adams & Rollings (2007, s.171) ndmner att det
viktigaste med grénssnittet dr funktionaliteten. Spelaren ska latt kunna hitta vad den soker
efter, istillet for att behdva leta efter rétt knapp. Déarfor har jag valt att hdlla granssnittet och
menyerna simpla. De knappar som anvénds for spelkaraktirens fardigheter visar exakt vad de
gor genom tydliga bilder (se 2.2.8 for att se hur dessa knappar ser ut).

For att halla navigeringen 1 granssnittet och menyerna sa enkel som mgjligt, skapade jag dem
utifrdn originalprinciperna. D.v.s. pa det sétt som spel borde halla sig till och som spelare &r
vana vid. Pa detta sétt kan spelaren lattare komma in i spelet och direkt ha béttre forstaelse for
hur grénssnittet fungerar. Spelare vill helst undvika att behdva ldra sig helt nya
navigeringssystem. Detta eftersom de gamla metoderna fungerar bist och det dr dessa som
spelare tidigare har vant sig vid.

Att skapa ett helt nytt typ av granssnitt, ndgot som spelaren aldrig har skddat innan, bidrar inte
till spelupplevelsen, utan komplicerar enbart till den. P4 s& sétt kan spelaren enklare tappa
intresse for spelet, eftersom det da krdver mer av spelaren for att kunna sétta sig in i spelet.
Man ska fa spelaren hédpen Over spelets originalitet. Men definitivt inte Over spelets
kontrollmetod eller grénssnitt. Detta eftersom spelaren oftast blir glad dver att se det gamla
vanliga. D.v.s. vad spelaren tidigare dr bekant med (Adams & Rollings, 2007, s.171). En del
av enkelheten &r att 14ta spelaren dngra sina kommandon. Om spelaren gor ett misstag ska det
ga att dndra pa, utan krangel. Detta géller dven i spelets nivder. Om man rékar ta fel vig, ska
man kunna g4 tillbaka, utan att behova ta livet av spelkaraktiren.

2.2.4 Karaktarerna

Eftersom det enbart finns tva véldigt platta karaktarer i B.O.B. (spelkaraktiren och fienden),
tyckte jag inte det var viktigt att ligga fokus pd deras bakgrund eller ens syfte till varfor de
existerade. Allt spelaren behdvde veta var att man skulle ta sig igenom ett flertal nivéer utan
att bli sedd av fienderna.

Eftersom jag ville ha tva karaktdrer som kontrasterade varandra sapass mycket att det skulle
bli latt att skilja dem &t, tinkte jag ut vilka tva former och farger som &r mest olika varandra.
Utifrén detta tankesétt skapade jag en svart boll som ska akta sig for att bli sedd av vita kuber.
Jag ville halla det sa enkelt som mdjligt men samtidigt 4ven skapa tva unika karaktérer.

Designen av huvudkaraktéren i Pac-Man (Iwatani, 1980) var vildigt konstnirlig. Iwatani
pastas ha lyckades skapa en av de mest kénda spelfigurerna i historien, genom att inspireras
av en pizza, som saknade en bit (Adams & Rollings, 2007, s.122). Att ndgot med en sapass
enkel form har kunnat bli latt att kdnna igen, &r imponerande och samtidigt férvnansvirt.
Genom att halla mig till denna niva av simplicitet hoppades jag kunna skapa enkla men dnda
unika karaktérer.

12
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2.2.5 Fiender

Jag har valt att fokusera pa att halla spelet varierat, genom att lata spelaren leka med
olika objekt. Darfor har jag enbart skapat en typ av fiende. Det &r vita kuber med
ben och 6gon som patrullerar pd olika stéllen i nivaerna. Spelarens uppgift ar att
undvika att bli sedd av dessa.

LR

Jag har valt att ge spelarkaraktéren och fienderna helt olika farger och former si att man latt
kan urskilja dem ifran varandra nir det vil hinder mycket pd skdrmen samtidigt. Fienderna
har ingen direkt artificiell intelligens utan &r utplacerade pa passande omraden, dédr de enbart
foljer en repetitiv vdg. Utan ndgon Al har ju inte heller fienderna mojlighet till att upptéicka
spelaren ifall denne star framfor dem. Detta 16ste jag genom att lata fienderna skjuta ut grona
pilar i den riktning som fienden tittar at. Dessa pilar fungerar som fiendens syn och skapar en
hindelse som fér fienden att reagera ifall pilen kolliderar med spelarkaraktiren.” Om fienden
ser dig, forlorar du. Nir detta sker fir man antingen vélja att starta om nivan eller ge upp.

2.2.6 Spelvariation

Jag har valt att variera B.0O.B. genom att lata spelaren ta sig igenom ett flertal olika nivaer
fyllda av hinder, med hjilp av diverse objekt och fardigheter. For varje ny niva presenteras
spelaren nagot att anpassa sig till.

For att lata spelaren anpassa sig till de nya inslagen ges personen mdjlighet till att prova pa
dessa i1 en testbana innan varje ny niva. Dessa testbanor fungerar som en kort genomgéang
innan ndsta niva borjar. Pa sé sitt blir det mindre “’trial and error” i de nya nivaerna, eftersom
spelaren dé ar mer forberedd. Se Figur 10.

PRESS "ESC" TO SKIF |

m B - iz
o EI

]

' %
FREZS "UF" IN FRONT OF THE EUTTON

TOUSEIT AND SHUT THE FIRE OFF.

FIREWALLS ARE DEADLY.

[ ™ o

Figur 10. En bild ifran den f6rsta tutorialnivan, dér spelaren far prova pa vad som kommer 1
nésta niva.

I dessa testbanor presenteras dock inte alla problemldsningar, utan det & meningen att
spelaren sjdlv ska lista ut vad som behdver goras i nivan. Ett exempel dr den flerfaldiga
funktionaliteten med lddorna i spelet. Spelaren kan anvidnda dem till att blockera fienders syn,
anvanda som plattform, som vikt eller ockséd anvidnda som transportmedel 6ver rullband dir
fiender stdr pa marken. Dock ges inte spelaren all denna information i testbanan, utan far

> Till en borjan skot fienderna ut osynliga kuber, istéllet for synliga pilar. Dessa osynliga kuber blev nagot som
speltestarna klagade pa, eftersom det da blev svart att se &t vilket hall fienden tittade. Detta dndrades sedan till de
synliga grona pilarna, vilket underlittade for spelaren.
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istéllet enbart veta att ld&dorna kan anvéndas som plattform och synblockerare. Resten far
spelaren sjdlv komma pa, genom att tdnka logiskt.

2.2.7 Anvandbara objekt

Att skapa ett spel som det alltid gar att interagera med é&r inte speciellt svart. Att ddremot
skapa ett interagerbart spel som samtidigt ar roligt att spela dr definitivt svarare. I mitt fall
géllde det att komma pa ett flertal intressanta interagerbara objekt och fardigheter. Detta var
definitivt en utmaning. Men det svaraste av allt var att kombinera dem.

I B.O.B. far spelaren anvinda sig av ett flertal olika objekt och fardigheter i olika
kombinationer for att kunna ta sig vidare. Varje niva ger spelaren nigot nytt att anvénda sig
av, for att klara av nivan. Detta i form av antingen en ny fardighet eller ett nytt anvéndbart
objekt. Spelaren far exempelvis anvinda sig av en sak pa forsta nivén, tva saker pd andra
nivan, kombinera tre saker pa den tredje nivén etc.

Figur 11. De olika niviernas anvéndbara objekt.

1. 1ador som spelaren kan anvidnda pa flera séitt. Antingen att anvdinda som plattform
och na hogre hojder, som vikt eller gdmma sig bakom sa att fienderna inte ser
spelkaraktédren

knapp 1 golvet som halls nere med vikt ifrdn antingen spelaren sjélv eller en 1dda
tv pa viggen som ger spelaren mojlighet att se in i annars dolda omraden
rullband i golvet som spelaren kan &ndra riktning pa genom en knapp i menyn
teleportrar som spelaren ska anvinda sig av for att na annars lasta omraden.

il

2.2.8 Spelkaraktarens fardigheter

Det finns totalt fem olika fardigheter som spelaren kan anvénda sig av:

forbigaende fiender. Denna fardighet varar si ldnge som spelaren vill att den ska vara.

Det finns alltsd ingen tidsbegridnsning pa den, som det didremot finns pd de andra
fardigheterna. Denna fardighet far spelaren i spelets andra niva och ska anvindas i situationer
dér det annars vore omdjligt att ta sig forbi osedd. Ett exempel pa detta dr nar spelaren méiste
ta sig igenom en smal gang dér en fiende patrullerar. Denna smala gang ger inte spelaren
nagon mdjlighet att hoppa upp och gdbmma sig i taket. Spelaren méste déarfor sakta gad bakom
fienden och gémma sig 1 l1ddan innan fienden har vint om for att patrullera tillbaka. Nér detta
sker, gir fienden ovetandes forbi ladan och spelkaraktiren kan sedan hoppa ur den for att
springa vidare.

1.) Plocka fram en ldda och gémma sig inuti den for att undvika att bli sedd av

14
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===} 2.) Ta fram en liten robot som kommer in i omrdden dér spelaren i vanliga fall inte
kan ta sig in. Denna fardighet har en tidsbegransning pa tio sekunder. Detta innebér
att spelaren darfor méste vara snabb, for att hinna fram till malet med roboten. Annars
forsvinner den och spelaren maste borja om ifrdn borjan igen. Nar roboten aktiveras, overgar
kontrollen ifran spelkaraktdren till roboten. Detta innebér att sdlinge som roboten &r aktiverad
kan inte spelkaraktéren rora sig. Detta dr ndgot som spelaren maste ha i tanke nér fardigheten
aktiveras, eftersom det kan innebdra fara ifall spelaren stiller sig pa ett osdkert omréde.
Spelaren far tillgang till roboten i spelets fjdrde nivd och anvédnds i omraden dér det annars
vore omdjligt att komma &t. Ett exempel pa detta dr nir spelaren maste hamta ett nyckelkort i
ett omrade som enbart kan hallas 6ppet genom att spelkaraktéren star pa en knapp 1 golvet.
Eftersom spelkaraktéren inte kan rora pa sig, far man istillet skicka ivdg roboten for att himta
kortet, medan spelkaraktiren star kvar pa knappen for att halla dorren Gppen.

Y 3.) Ta pa sig rullskor som far spelkaraktéren att rora sig snabbare. Denna fardighet far
m spelaren tillgéng till i den sjéitte nivdn och anvénds i situationer dir spelaren snabbt
maste ta sig igenom ett omrade. Denna fardighet har en tidsbegridnsning pé tio
sekunder och maste darfor aktiveras i rétt tidpunkt, sd inte fardigheten stings av mitt i
spelarens forsok att ta sig igenom en dorr som sakta stangs, eller liknande. Ett exempel pa ett
anvindningsomréade &r ndr spelaren méste ta sig igenom en dorr som sakta stangs, for att ta sig
vidare till ndsta del 1 nivan. For att 6ppna dorren maste spelaren sta pa en knapp 1 golvet. Men
eftersom det inte finns nigon 1dda i ndrheten som kan hélla nere knappen, maste istillet
spelaren ta pa sig rullskorna och skynda sig igenom dorren som sakta stings nér vél spelaren
klivit av knappen.

Dessa tre ovanstdende fardigheter kom med i spelet. De tva foljande kom inte med pga.
tidsbrist. Men eftersom de var planerade ifrdn forsta borjan och ingar i spelets koncept,
kommer en lika utforlig beskrivning pd dem som pa de tre ovanstiende.

4.) Kla ut sig till en fiende, s att spelaren kan ta sig forbi omraden med fiender dir
ladan annars dr ineffektiv. Denna fardighet far spelaren tillgéng till 1 spelets attonde
nivd och har samma funktion som ladan, fast med bade en for- och en nackdel.
Nackdelen ar att denna fardighet endast fungerar under en begrdnsad tid. Vilket inte ar ett
problem for anvdndning av 18dan. Fordelen &r att spelaren kan g& och hoppa som vanligt med
drikten pa, vilket ddremot inte spelaren kan med ladan. Eftersom fardigheten enbart varar i ett
par sekunder dr det ytterst viktigt att spelaren skyndar sig forbi de fiender som behover
passeras. Annars kommer spelaren att aterfa sin normala form och &terigen vara synlig for
fienderna. Darfor dr det viktigt att spelaren i1 forvédg planerar sin vig genom nivan, for att inte
stanna upp mitt bland fiender och inte veta vart man ska ta vigen. Ett exempel pa nir man har
anviandning for denna fardighet dr nér spelaren maste ta sig igenom en korridor dér det finns
for manga fiender for att effektivt kunna anvinda ladan. I detta fall 4r det bara ga forbi alla
fiender utan att behova krangla med ladan.

s=>=] 5.) Sitta sig i en liten helikopter som hjilper spelaren att komma at hdga plattformar.
ﬂ Denna fardighet &r inte tillgdnglig for spelaren forrdn den sista nivan. Detta eftersom
det dd hade forstort mycket av de foregdende nivaernas design. Helikoptern later
spelaren komma at omrdden som annars dr for hoga att komma &t. Eftersom denna fardighet
inte later spelaren ta sig forbi osedd av fienderna, miste man dérfor vara forsiktig ndr man ska
flyga upp pa en ovanstiaende plattform, eftersom fienderna kan se dig. Denna fardighet har en
tidsbegransning pa nagra sekunder och fungerar bist i 6ppna utrymmen. Forsoker spelaren
anvéanda helikoptern for att flyga 6ver fiender eller andra hinder i trdnga utrymmen, kommer
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spelaren snabbt mirka att helikoptern ar klumpig. Ett exempel pé anvéindningsomrade ar nér
spelaren maste ta sig upp pa en annars odtkomlig plattform. Spelaren plockar da enkelt fram
helikoptern och flyger uppat. Dock méste spelaren akta sig for fienderna.

I borjan av spelet gér det inte att anvéinda ndgon av dessa fardigheter. Men pa varannan niva
far spelaren en ny fardighet. Dessa dr utspridda pé sa sétt att spelaren under den forsta nivan
fir bekanta sig med spelets grunder. Nar vil spelaren kommer till den andra nivén,
presenteras han/hon for den forsta fardigheten. Namligen 1&dan. Denna fardighet dr enklast att
anvinda av de fem och ddrav far spelaren tillgang till denna forst. Nivd tre ger spelaren
ytterligare mojlighet att anvidnda sig av ladan. I den fjérde nivan, far spelaren tillgang till
roboten osv.

2.2.9 Hinder

For att kunna ha anvidndning av fardigheterna och objekten, behover det dven finnas olika
hinder att ta sig forbi, for att balansera spelarens fordelar. En del av skapandeprocessen var att
forst gora hindren och dérefter tdnka ut passande fardigheter och anviandbara objekt anpassade
efter hindren. Alltsd skapade jag forst problemet (hindren) och direfter losningarna
(fardigheter och anvéndbara objekt).

S 3333333 (&)

Figur 12. En bild pé alla spelets hinder.

Spelets hinder:

1. rorliga laserstralar som spelaren méste undvika for att inte sitta igdng alarm

2. rullband i golvet. Detta hinder dr speciellt, eftersom det samtidigt ar ett anvandbart
objekt som spelaren kan dra nytta av

3. eld-védggar som spelarkaraktiren dor av

4. el-golv som spelarkaraktiren dor av

5. véggar som hindrar spelaren ifrdn att se vissa omrdden. For att motvdga detta
hinder fér spelaren tillgang till tv-apparater pa vdggarna som tillater spelaren att se
in i1 dessa, annars dolda, omraden

6. el-klot som studsar omkring pa vdggarna och som enbart kan blockeras av 1ddor
och laserviaggar (detta hinder var menat att existera i spelets sjunde niva. Dock
blev denna niva aldrig klar 1 tid).

2.2.10 Kombinationer

Nivéerna dr uppdelade pé sa sitt att spelaren behdver 16sa ett pussel for att ta sig vidare till
ndsta del 1 nivan. Ibland behover dven spelaren gé tillbaka till borjan av nivan for att 16sa ett
pussel som ligger i en annan del av nivan.

16



Andreas Bartziokas Reflekterande uppsats till examensarbete i medier, VT 2009

Detta behover exempelvis goras i den forsta nivdn, dir spelaren behdver f4 med sig en lada
igenom hela nivan, ifran borjan till slut. Detta kraver att spelaren forst 6ppnar upp laserdorrar
for att dérefter springa tillbaka till borjan och hdmta 1ddan, skjuta vidare den och anvénda som
platé eller blockera synen for fiender.

Eftersom manga delar av pusslen inte &r sjdlvforklarande géller det att spelaren tdnker logiskt
for att kunna 16sa dem. Som tidigare ndmnt, far inte spelaren det forklarat for sig att ladan
dven kan anvédndas som vikt pa knappar 1 marken for att halla skjutdorrar 6ppna. Alltsa maste
spelaren sjdlv lista ut det 1 motet med pusslet. Nivderna ar uppbyggda med mélet; att ge
spelaren nya objekt att anvdnda sig av. Objekt som har introducerats i den inledande,
testnivén. Dessa objekt har ett flertal olika anvindningssitt. Aven om dessa sitt inte direkt ir
tydliga, ar det upp till spelaren att prova sig fram och hitta rétt sétt att 16sa pusslet pa (Adams
& Rollings, 2007, s.229). Om jag gett spelaren all information kring de olika objekten, hade
pusslen inte bara blivit mycket enklare, utan det hade &dven tagit bort en viktig del av
spelkonceptet.

For att lyckas ta sig igenom de olika nivaerna behdver spelaren kombinera fardigheterna med
de anviandbara objekten for att ha mojlighet att undvika hindren och fienderna. I spelets borjan
gér det inte att géra manga olika kombinationer eftersom det dé inte finns ménga anvindbara
objekt eller fardigheter att anvédnda sig av. Men i de senare delarna av spelet blir det betydligt
mer komplicerat da det finns ett flertal olika saker att tinka pa. Det dr dd som spelaren
behover gora kombinationer for att ta sig vidare och det dr upp till spelaren sjdlv att lista ut
vilka dessa kombinationer ér.

Ett typiskt kombinationsexempel dr nér spelaren pa den andra nivén ska hidmta ett nyckelkort.
Hér behdver spelaren anvinda sig av en lada som kan styras runt, genom att dndra riktning pa
rullbanden i marken, samtidigt som spelaren star pa lddan for att undvika att bli sedd av
fienden nedanfor. Se Figur 13.

e

v
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Figur 13. Spelaren anvénder sig av en 1dda som plattform f6r att undvika att bli sedd.
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3. Testning och undersokning

3.1 Speltestning

For att fa nodvandig feedback pa spelet valde jag att lata atta stycken personer testspela det
och framfora sina asikter kring spelet genom att fylla i en blankett med frigor. Pa sd sitt
kunde jag litt se vad som behovde dndras, for att gora spelet bittre och mer anvdndarvanligt.
Informationen jag fick ifrdn speltestarna visade sig vara véldigt anvindbar och gjorde det
dven lattare for mig att hitta fel och buggar som jag missat. Dock dr ju inte detta det enda
speltestning ska gé ut pd. Spelet ska dven goras roligare (Laramée, 2002, s. 61).

Speltestningen borjade da jag vél hade kommit en bit in i skapandet av spelet. Det var nér jag
vdal hade gjort klart forsta nivan som jag kunde lata vinner och bekanta ifrén
datorspelsutvecklingen speltesta det. Jag fragade vénner och bekanta ifall de hade lust och tid
att testspela mitt spel och ge feedback. Manga var positiva till detta, sa det var bara att skicka
runt spelet och invénta feedback. Det fanns dven en anledning forutom bekvéamlighetsskal till
varfor jag valde att lata vanner och bekanta ifrdn skolan speltesta B.O.B. Eftersom dessa
personer gir pd datorspelsprogrammet dr de mer insatta i spel dn vad vanliga datorspelare ir.
Detta betyder att de troligen har ett béttre 6ga for att hitta fel och storre mojlighet att forbéttra
olika aspekter i spelet. Frigan &r ifall dessa personer representerar den malgrupp spelet ér
riktat mot. Jag forsokte utveckla spelet med inriktning pa allminna spelare och jag fragade
aldrig personerna vilken typ av spelare de var. Detta ansdgs 4ndd inte vara speciellt relevant
eftersom detta enbart var speltestning som skulle leda till att hitta buggar och fa forslag pa
forbattringar till spelet.

Speltestningen gick till pé sd sétt att nir jag vél hade skapat en ny niva, skickade jag runt den
till vanner och bekanta for att lata dem speltesta nividn och ge feedback. Enkédten som
speltestarna svarade pa innehdll fragor som bl.a. handlade om vad de tyckte om designen pa
nivderna, om det var for svart eller for latt, om nagot var oklart eller om kontrollerna behovde
dndras osv. Efter att ha skickat runt nivan och fitt tillbaka feedback ifran olika personer si
kunde jag ldsa igenom all feedback och dndra pa det som folk tyckte borde dndras pa. Det
kunde exempelvis handla om att nivan var for svar, hade for hogt tempo eller att det helt
enkelt var for otydligt med vad som skulle goras.

En av de storsta anledningarna till varfor jag valde att lata andra méanniskor speltesta och
kritisera mitt spel var for att undvika att hamna 1 en sits dir enbart jag gjorde alla designval.
Trots att det bara var jag som utvecklade spelet, ville jag ha andras asikter kring det. Detta
eftersom jag av tidigare erfarenheter vet att det &r litt hint att gora spelet for svart eller
otydligt nér man sjilv spelat igenom det hundratals ganger och vet exakt hur allting fungerar.
Visst anser jag att jag dr kompetent nog att skapa ett mindre spel utan hjilp. Men fragan ar
ifall spelet da skulle tilltala andra méanniskor. D& hade spelet enbart formats utifran mina egna
beslut och detta dr ndgot som beskrivs som design-drivna spel.

In designer-driven games, the designer retains all creative control and takes a
personal role in every creative decision, no matter how small. Usually he does this
because he’s absolutely certain that his own creative instincts are the only right
ones for the game and that his vision must rule supreme (Adams & Rollings, 2007,
$.48).
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Problemet med detta utvecklingssétt &r att spelet da skapas under total kontroll av personen
som kom pa idén. Detta innebdr att spelet inte anpassas efter andras asikter, &ven om de vore
forbattringar. Skaparen dr alltsd fast besluten om att det enbart dr hans idéer som dr de bésta
for spelet (Adams & Rollings, 2007, s.49). Detta dr nagot som jag definitivt ville undvika,
eftersom spelet da enbart hade skapats i anpassning till mig sjdlv. Utan den anvindbara
feedback som jag fick ifran speltestningen (saker som jag sjilv inte tidigare hade ténkt pa),
hade spelet varit mycket svarare att sétta sig in i for en vanlig spelare.

Speltestningen hjélpte mig att balansera och finslipa spelet utifran andras synpunkter. P4 sa
sitt gjorde jag inte det enbart for mig sjdlv. Utan anvinde mig istéllet av speltestarnas
synpunkter och édndrade spelet utifran dem. Dessa synpunkter handlade bl.a. om att vissa delar
av spelet var otydliga eller for svara. Detta dndrades och pa sa sétt undvek jag att gora spelet
for otydligt eller for svért. Speltestning gér ut pd ett flertal olika saker. Delvis géller det att
forsoka hitta alla buggar som skaparna sjélva har missat, att hilla svarighetsgraden lagom svéar
och slutligen, att sjdlvklart se till sa att spelet &r roligt.

3.2 Underso6kning

For att fa svar pd problemformuleringen, skrev jag en enkét innehdllandes 6ppna fragor kring
spelet. Dessa fragor var utformade pa ett sitt som skulle dra ut ldngre, mer detaljerade svar
ifrin de svarande. For att utforma dessa frigor tog jag hjélp av Alan Bryman’s bok,
Samhdllsvetenskapliga metoder (2001). Fragorna handlade bl.a. om vad spelaren tyckte om
spelets progression, hur de nya sakerna for varje niva bidrog till spelupplevelsen, om det
vicktes ndgot intresse att spela vidare genom att hela tiden fa uppticka nya saker for varje
nivé osv. Eftersom en del av undersdkningens fragor kunde besvaras genom enkla ja och nej
svar, beslutade jag mig for att informera undersdkningspersonerna om att grundligt utveckla
svaren. Man har ingen mojlighet att styra svaren i kvalitativa fragor. Den svarande kan alltsa
utveckla svaren sjédlv och pa sa sitt fylla de luckor som kan uppsta vid en kvantitativ
undersokning, di svaren i stort sett enbart bestar av ja och nej. Ett kvalitativt svar kan ge
oforutsedd anvindbar information, eftersom svaranden har gott om utrymme att utveckla sina
svar. Detta dr tanken bakom Bryman’s kvalitativa fragor. Sjilvklart passar det inte att anvinda
sig av kvalitativa fragor 1 varje typ av undersokning. Men for denna undersokning passar det
utmérkt. Virt att nimna 4r att malgruppen for undersdkningen var densamma som tidigare
speltestade mitt spel for buggar och egna synpunkter. D.v.s. samma personer som anvéndes i
speltestningen.

Efter att testgruppen spelat igenom spelet, svarat pa enkéten och skickat tillbaka den till mig,
var det dags att gd igenom svaren och sammanstilla allting. Med enkéten kunde jag fa svar pa
fragestillningen och besluta ifall sittet jag designat spelet pa fungerade for att halla spelaren
intresserad och vilja spela vidare. Eftersom svaren var sapass 0ppna, tog det ett par dagar att
sammanstélla allting och fa svar pd problemformuleringen. Totalt undersoktes tio personers
synpunkter med smatt varierade resultat. Efter noga granskning av alla svar kom jag fram till
att atta av de totalt tio undersokningspersonerna tyckte att séttet jag designade spelet pa
fungerade (dvs. att gora ett varierande spel som fangar spelaren). Detta visar att majoriteten
av undersokningspersonerna finner det intressant att spela vidare for att uppticka mer av
spelet. Personligen tror jag att man skulle kunna dndra minoritetens beslut till det positiva
genom att finslipa spelet. D.v.s. ta bort alla buggar, gora kontrollerna béttre och gora en del
annorlunda designval, eftersom det var just detta som minoriteten klagade pa. Men sen sa har
ju ménniskor ocksé olika smak. For en del kanske detta designsétt fungerar bra, medan det
for andra fungerar mindre bra, oavsett hur mycket man finslipar spelet.
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De svar som enkiterna gav var véldigt intressanta att ldsa, eftersom jag da fick en annorlunda
uppfattning om mitt spel, tack vare andra ménniskors asikter. Som tidigare nimnt, var svaren
smatt varierande. Med smétt menar jag att alla respondenter var inne pa samma spéar angaende
diverse problem eller sétt att utveckla sina svar. Exempelvis sa gav fragan om hur de nya
sakerna for varje niva bidrog till spelupplevelsen, liknande, men samtidigt olika svar. En
person svarade att det blev mer komplext att l0sa pusslen, desto mer objekt som var
involverade. En annan person gav det liknande svaret att pusslen blev mer advancerade och
didrmed roligare eftersom det var mer saker att tinka p4, ju langre in man kom 1 spelet.

Det som fick majoriteten att spela vidare var tydligen lusten att prova pa de nya sakerna som
introducerades for varje niva. Att stindigt fa prova pa nigonting nytt verkade vara populért
bland speltestarna, som var och en gav svaret att intresset bade uppehélls och fornyades
genom att uppticka mer av vad spelet hade att erbjuda, istéllet for att konstant se samma sak
om och om igen. Detta var precis min tanke bakom att ge spelet denna typ av variation. D.v.s.
att hélla igdng spelarens intresse genom att stindigt ge honom/henne nya saker att prova pa.
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4. Slutsats och diskussion

4.1 Slutsats

Vem som helst kan komma pa en intressant spelidé. Men att gora spelet roligt att spela ar
definitivt en utmaning. Detta dr ndgot som jag har mérkt i skapandet av B.0.B. Det finns s
maénga aspekter som behdver tinkas pa nir det giller att skapa ett spel. Aven om det, som i
detta fall, var ett simpelt spel. Mitt mil med detta projektarbete har varit att anvénda de
kunskaper som jag fétt ifrdn denna utbildning och kombinera dessa med litteratur, som jag
sedan applicerat pd ett spelskapande.

Att skapa ett spel som béade dr roligt att spela och samtidigt ger spelaren variation dr svérare
an det later. Jag hade en hel del dnskade idéer att implementera i spelet. Men eftersom arbetet
pagick under en begrinsad tid, fick jag skala ner mitt spel och istéllet fokusera pd de
viktigaste spelelementen. Eftersom spelet dr ett “work in progress”, finns det en hel del
buggar och oslipade designval. Men Overlag blev jag 4ndd ndjd med slutresultatet, dven fast
det inte var precis det jag hade tinkt mig ifran borjan. En av de svaraste sakerna med att skapa
spelet var att fa det roligt att spela.

Majoriteten av dem som spelat B.O.B. finner behov av att spela vidare ndr de mérker att det
for varje kommande nivd finns nagot nytt att leka med. Det som dock hindrar deras
spelupplevelser dr spelets innehallande buggar, klumpiga kontroller och oslipade designval.
Detta dr ndgot som har papekats av speltestarna flertalet gdnger. Att inte fa det 6nskade svar
som jag ville ha ifrdn alla undersokningspersoner var ingen Overraskning. Dock var det
positivt dverraskande att majoriteten tyckte att det 4nda var intressant att spela vidare, trots
spelets manga ofidrdiga element. Detta betyder att jag, utifrdn denna undersékning, har lyckats
1 mitt forsok med att skapa ett simpelt spel som lockar spelaren till att spela vidare.

Slutsatsen av mitt verk ar att jag inte har skapat nagot nyskapande och unikt spel. Men det var
inte heller det som var tanken. Mélet var att skapa ett spel som kombinerar pussel och
plattforming och som samtidigt ger spelaren variation och behov av att spela vidare. Detta har
jag lyckats med, dven om verket ar lite oslipat.

4.2 Diskussion

Detta arbete har varit véldigt givande for mig och jag kénner att jag har utvecklats genom att
applicera litteratur pad spelskapande. Jag har mirkt att det finns mycket kvar att ldra kring
utvecklingen av datorspel. Men forhoppningsvis har jag lart mig ett par viktiga saker. Sdsom
hur viktigt det ar att skapa ett bra interface, gora rétt prioriteringar nir man arbetar under en
begrinsad tid, anpassa spelet till den valda malgruppen och anvinda olika metoder for att
balansera spel etc.

Syftet med B.O.B. var att undersoka ifall det gér att fa spelare sugna pa att spela vidare nér
spelet erbjuder nigot nytt for varje niva. Jag satte upp det enkla maélet att for varje niva
presentera minst en ny sak att interagera med eller undvika. Det enkla var att komma pé nya
idéer. Men att ddremot implementera dom i spelet och f4 dom att fungera pa ett bra sétt var
svarare. I slutdinden kinner jag dnda att jag har lyckats fa in en hel del intressanta idéer i spelet
och jag kinner mig ndjd med slutresultatet.

Detta arbete har haft sina upp och nedgéangar och jag tror definitivt inte att jag dr den enda
som stott pa detta. Vissa veckor gick flytande, da inspirationen och kreativiteten var pa topp.
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Andra veckor gick &t motsatta héllet, med saker som bara kringlade och végrade 16sa sig,
ingen motivation till att arbeta 6verhuvudtaget eller problem med att fa ihop roliga nivaer osv.
Overlag blev jag dnda ganska ndjd med slutresultatet av arbetet. Spelet innehdller en hel del
buggar som inte hunnit fixas till &n. Men huvudsaken ar att det dr spelbart och att jag har
ndgonting att stolt visa upp.

Till en borjan var det ténkt att jag skulle skriva ett designdokument och darefter, utifrén det,
skapa ett spel. Men med tanke pa arbetets tidsbegransning, fick jag istéllet begrinsa mig till
att skapa ett high-concept och anvinda som mall for att skapa spelet. Detta gav mig betydligt
mer tid att dgna at spelet och visade sig vara ett bra drag i slutinden, eftersom spelet tog
langre tid att skapa &@n jag ifrdn borjan forutspadde.

4.2.1 Arbetet, inspiration och problem

Att skapa ett spel dir spelaren presenteras for nagot nytt for varje ny niva kan verka svart att
utfora. Speciellt ifall man ska skapa ett storre spel. Men det enda som sétter stopp for hur
mycket nytt man kan fora in i ett spel dr kreativiteten. Jag bestimde mig for att gora tio
stycken nivaer, varav i slutindan sex stycken blev fardiga. Varje innehallandes minst en ny
sak. Detta kunde antingen vara ett nytt typ av hinder, en ny fardighet, ett nytt objekt att
anvinda sig av eller to.m. en kombination av de tre. For mig fungerade detta bra, eftersom jag
drog inspiration ifran olika spel och samtidigt forsokte komma pa egna idéer. Exempelvis sa
fick jag idén till att kunna gémma sig i en l14da ifrdn Metal Gear Solid (Konami, 1998). Idén
till att gora den sjdtte nivan helt svart och lata spelaren se med morkerseende-glasogon fick
jag ifran spelet Tom Clancy’s Splinter Cell (Ubisoft, 2003). Att dra inspiration ifrdn olika spel
och kombinera dem med mina egna visade sig vara ett bra sitt att arbeta pa.

Under arbetets gang har jag stott pa en hel del problem som jag behdvt hitta I6sningar pa eller
kringga. Dessa problem uppstod i The Games Factory 2 vid olika tillfdllen da jag exempelvis
skulle implementera ndgot nytt hinder, som déirefter ocksa skulle anpassas till spelets dvriga
delar. Det var tack vare dessa typer av problem som jag fick pressa min kreativitet och ténka i
andra banor for att {4 spelet att fungera pa det sitt jag ville. Vissa problem tog kort tid att 16sa,
medan andra kunde ta dagar. Medan detta var tidskrdvande, var det samtidigt bra dvning,
eftersom jag da fick anstranga mig for att hitta alternativa losningar pa de olika problemen.
Ett av de svaraste problemen med att skapa B.O.B. var att hitta I6sningar pa alla
atervindsgrander som konstant dok upp i nivaerna. D.v.s. ndr spelaren nar en punkt i spelet
dér han eller hon gjort fel och pa sa sitt fastnar och darfor maste starta om nivén. Jag minns
att Ernest Adams skrev om detta problem vid presentationen av min spelidé The Adventures
of Dash (Wishbox, 2008) under forsta laséret hir vid Hogskolan i Skdvde. Detta ndmns dven i
Adams & Rollings bok (2007, s. 186). Det ar kritiskt att undvika dessa typer av dodlagen.
Spelaren ska alltid ha mojlighet att éndra sig eller ta en annan vig utan att behdva starta om
nivan.

4.2.2 Genus och grafikval

Niér det géller genusperspektivet ville jag utforma spelet pa ett sitt som kunde tilltala bdda
konen. Eftersom jag ifrén tjejer ofta har hort att de gillar dldre plattformsspel sdsom Super
Mario-serien, tinkte jag att detta kunde anvindas till att anpassa spelet pa ett smidigt sétt.
Dérfor bestimde jag mig for att gora ett plattformsspel med inslag av pussellosning. Spelet dr
fritt ifrdn blod och andra valdsamma inslag (nu pastar inte jag att alla tjejer avskyr vald i spel)
Det mest valdsamma som forekommer i spelet dr nog nér spelaren dor av en eldvdgg eller
liknande. D4 forsvinner spelkaraktéiren bort i form av aska.
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For att hitta ett sitt att anpassa spelet for bada konen, valde jag att designa spelets grafik pa ett
neutralt men dnda gulligt sitt. Genom att gora spelets miljo grafiskt neutral kunde jag lattare
frambringa nivéernas innehéllande objekt, sdsom fiender, spelkaraktiren och diverse hinder
och objekt. Jag har alltid tyckt om att rita och att rita grafiken i detta spel har bade varit roligt
och faktiskt ocksd ganska enkelt. Eftersom jag valde att anpassa grafiken efter min
ursprungliga prioritering, ddr animationer och finslipning av grafik bortprioriterades, kunde
jag snabbt rita upp spelets objekt utan att skapa detaljerade animationer till dem. Nér
fienderna och spelkaraktiren exempelvis gar sa ror sig enbart benen upp och ner pa deras
kroppar. Att gora gdnganimationen pa detta sétt sparade bade tid och visade sig dven bli
ganska snyggt i slutdndan.

Maénga av de killar och tjejer som har testspelat B.O.B. tyckte att grafiken var gullig och
samtidigt hiftig. Det gldder mig att folk tycker detta, eftersom jag di kdnner att jag har
uppnatt mitt mal med att anpassa grafiken efter bada konen. Eftersom jag snabbt blev klar
med spelets grafik, kunde jag direfter fokusera pa att bygga ihop spelet. Som tur ir fick jag
gott om tid pa mig att gora detta. Men till min Gverraskning tog dnda spelet lingre tid att
skapa én jag forutspétt. Saker som jag tidigare inte hade ténkt pa, som att exempelvis anvinda
litteratur som hjdlpmedel for att gora spelet béttre eller att skapa en intressant och samtidigt
klurig niva som fyllde hela spelarean gjorde att skapandeprocessen blev mer utdragen &n vad
jag forutspatt. Darfor blev spelet inte helt fardigbyggt. Men jag kdnner inte att detta &r négot
problem, eftersom de nivder som finns redan ger spelet lagom med variation och visar ocksa
tydligt spelets koncept. Totalt har sex av tio nivéer gjorts klart. Att skapa de sista fyra
nivderna hade inte bidragit med mycket mer till arbetet, eftersom grundtanken redan &r
presenterad och utford. Darfor kdnner jag att de fyra sista nivderna inte dr nodvindiga for att
ytterligare visa spelkonceptet.

4.2.3 Att arbeta sjalvstandigt

Det har varit en skon upplevelse att fa gora ett sa stort arbete pa egen hand. Erfarenheterna
som jag har ifran tidigare kurser sdsom spelprojekt 1, 2 och 3 har satt sina spar. Att konstant
arbeta i grupp under flera manaders tid tar pa krafterna. Speciellt ndr man hela tiden kdnner
press pa att man maste fa klart ndgonting for att f4 de resterande gruppmedlemmarna néjda.
Jag tycker att det &r mer avslappnande att arbeta sjélv, eftersom jag da har kunnat jobba nir
jag velat, istéllet for pa utsatta tider och pé en fast plats i skolans salar med ett tiotal pratandes
personer runtomkring. Det svara med att sjdlvmant utveckla ett spel ar det totala ansvaret som
man sjilv bar. Eftersom detta &r ett omfattande arbete, krdvs bade sjilvdisciplin och tdlamod.
Stoter man pa nagot problem kan man inte forvinta sig att ndgon annan ska 16sa det at en.
Man maste alltsda ha koll pd allting sjdlv och forsoka effektivisera arbetet s& mycket som
mojligt. Overlag ir jag ndjd med mitt utforda arbete. Jag kiinner att jag har lyckats i fram det
svar jag velat fA pA min problemformulering. Aven spelet blev ungefir som jag hade hoppats

pa.
4.2.4 Arbetsprocessens tidsflode

Examensarbetets process har varit som en berg- och dalbana. Jag fick en mycket bra start pa
arbetet nér vil examensarbetet hade dragit igang. Jag kdnde redan nagra veckor in i arbetet att
jag lag langt fore manga andra. Detta har ju sjdlvklart ingen relevans med tanke pa hur bra
eller déligt mitt arbete blev. Men det kdndes skont att ligga fore och kdnna att man hade
kontroll 6ver arbetet. Nir vél arbetet hade varit igang ett tag och det var ungefar halva tiden
kvar, kdnde jag dock att jag ramlade in i1 en svacka som fick mig att tappa motivationen for att
arbeta. Darfor holl sig arbetet pd en ganska lag nivd under ndgon veckas tid. Som tur ir tog
arbetet fart igen mot slutet och jag fick da aterigen motivation till att arbeta vidare och fa klart
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arbetet i tid. Jag tror att jag aterfick motivationen nir jag insdg att det inte var s& mycket kvar
att gora pa arbetet. Nar det hade gitt flera manader med samma typ av arbete borjade det
kdnnas lite enformigt och darfor ville jag gora klart det sista och fa examensarbetet
overstokat. Overlag tycker jag 4nd att jag har lyckats anviinda tiden effektivt och fatt mycket
gjort under arbetets gang. Att inte ha nigra bestdmda arbetstider har definitivt underléttat, da
jag har suttit de tider och dagar som jag sjdlv ként att jag velat arbeta pa. En hel skoltermin
har gétt och denna tid har precis réckt till att gora ett examensarbete.

Avslutningsvis tycker jag att arbetet 6verlag kunde utforas smidigt. Jag stotte aldrig pa nagra
storre problem eller hinder som fick mig att halka efter. Det enda som saktade ned arbetet en
aning var den tidigare ndmnda bristen pa motivation som jag hade i mitten av arbetets ging.
Att bade fa klart ett personligt- och projektsyfte kéndes som att sla tva flugor i en smaill. Att
nu kunna ldmna detta arbete och samtidigt veta att jag kan ha anvéndning for det i framtiden
kdnns bade bra och befriande. Jag kénner att jag har fatt ett bra svar pa min
problemformulering genom att goéra en kvalitativ undersokning pa spelet. Denna
undersokning visade sig vara véldigt anvéndbar och anledningen till att jag valde just en
kvalitativ undersokning framfor en kvantitativ ar for att jag kénde att de korta svar man far
ifran en kvantitativ undersokning inte hade riackt for att ticka de hal som nyfikenheten hade
skapat. D.v.s. att jag tycker det dr béttre att fa utforliga svar pa varje friga, istdllet for att
behova gora fler fragor och bara 2 ja eller nej som svar pa dem. Detta arbete har utan tvekan
varit det roligaste som jag har fitt vara med om i denna utbildning. Nar man hor detta av
lararna pa introduktionslektionerna tror man knappast pa det. Men denna gangen var det
verkligen sant. Att f4 chansen att skapa ett eget arbete precis s& som jag sjilv ville var vildigt
uppfriskande.
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